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Abstrak: Komputer telah digunakan dan diterapkan oleh banyak kalangan di berbagai bidang, mulai dari institusi 
pemerintahan, swasta, pendidikan,  masyarakat umum, rumah tangga dan sebagainya termasuk untuk kalangan anak-
anak sebagai media proses pembelajaran untuk anak-anak.  Tulisan ini akan mengkaji bagaimana komputer 
digunakan sebagai media pembelajaran anak untuk mengenal flora dan fauna.  Metodologi pengembangan perangkat 
lunak yang dipilih adalah Visual Architecting Process TM   yang terdiri dari lima tahap.  Peneliti mengimplementasi 
tiap tahapnya dalam pengembangan aplikasi ini dengan piranti untuk pemrograman menggunakan Visual Basic.  
Berdasarkan hasil penelitian terdapat dua fitur utama yakni fitur Peta Indonesia yang berisi informasi peta wilayah  
Indonesia dimana flora dan fauna yang akan diinformasikan berada dan fitur Keluar untuk keluar dari aplikasi.  
Fitur-fitur ini kemudian dibandingkan dengan kebutuhan anak terutama pengenalan flora dan fauna yang tergambar 
pada tahap kedua  Architecting Process TM   yakni Architectural Requirement apakah telah memenuhi standar yang 
diinginkan pengguna dalam hal ini anak.  Berdasarkan penelitian pada tahap Architecturing validation pada tahap 
Architecting Process TM  bahwa alat Bantu STD (State Transition Diagram) cocok untuk digunakan karena 
karakteristik dapat memperlihatkan perpindahan dari layer satu ke layer lain.  
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1 PENDAHULUAN 
 
Memasuki era teknologi informasi, banyak 
media informasi bersaing untuk membuat terobosan-
terobosan baru agar informasi yang diberikan 
menarik minat konsumen. Kecenderungan cara 
berpikir yang kritis dan respon yang tinggi terhadap 
lingkungan muncul seiring dengan perkembangan 
teknologi informasi yang terus berubah-ubah. Cara 
berpikir yang kritis pada anak-anak dewasa ini 
seringkali membuat para orang tua kebingungan 
dalam menghadapi anak-anak mereka, terutama 
yang memiliki pengetahuan yang cukup besar 
terhadap lingkungan. Terkadang mereka tidak 
mendapatkan jawaban yang memuaskan dari orang 
tua mereka dikarenakan keterbatasan ilmu 
pengetahuan yang dimiliki oleh orang tua. Para 
orang tua pun terkadang tidak tahu bagaimana 
menyampaikan suatu pengetahuan, terutama bagi 
anak-anak yang belum bisa membaca. Hal inilah 
yang sering memyebabkan kejenuhan dan sulitnya 
menerima suatu ilmu pengetahuan karena kurang 
tepatnya cara penyampaian suatu ilmu pengetahuan 
yang mereka inginkan seperti pengetahuan 
mengenai flora dan fauna Indonesia.  Dalam tulisan 
ini akan dibahas mengenai perangkat lunak yang 
bisa digunakan sebagai media pembelajaran flora 
dan fauna kepada anak berbasis komputer terutama 
untuk anak pada masa The Golden Years. 
 
1.1 Rumusan Masalah 
 
Dasar masalah dari penelitian ini adalah 
untuk menjawab pertanyaan: “Bagaimana 
mengembangkan aplikasi pengenalan flora dan 
fauna pada anak menggunakan metodologi Visual 
Architecting Process TM 
1.2 Tujuan Penelitian 
? 
 
  
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian 
ini adalah mengembangkan aplikasi pengenalan 
flora dan fauna pada anak menggunakan 
metodologi Visual Architecting Process TM.
1.3 Manfaat Penelitian 
. 
 
 
Dapat membantu mengenalkan flora dan 
fauna Indonesia, khususnya untuk anak yang 
berusia 5 sampai 10 tahun. 
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2 TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1 State Transition Diagram (STD) 
 
State Transition Diagram (STD) seringkali 
digunakan untuk menggambarkan perilaku dari 
suatu program, menurut Steward (1987, P92) STD 
digambarkan dalam bentuk sebagai berikut: 
 
Tabel 1: Simbol-Simbol STD 
 
 
 
Lingkaran digunakan untuk 
menggambarkan suatu state 
atau keadaan.  Suatu state 
digunakan untuk 
menentukan apa yang 
program akan lakukan 
ketika menerima input dan 
apa yang akan dituju 
berikutnya. 
 Anak panah diantara garis 
menunjukkan input yang 
menyebabkan terjadinya 
transisi / perpindahan. 
 
 Menggambarkan final state 
/ State akhir. 
            
         Label         
 
Tulisan diatas yang 
menunjukkan input yang 
menyebabkan terjadinya 
transisi atau perpindahan. 
 
    
 Label 
Tulisan dibawah garis 
menunjukan aksi yang 
dilakukan ketika transisi 
terjadi. 
 
2.2 Anak 
 
Adalah manusia yang masih kecil, 
keturunan kedua. 
 
2.3 The Golden Years 
 
Lima tahun pertama masa perkembangan 
anak dimana pada usia ini 90% dari fisik otak anak 
terbentuk.  Pada masa-masa inilah anak seyogyanya 
mulai diarahkan, karena masa-masa emas ini tidak 
terjadi dua kali. 
 
2.4 Proses Kognitif 
 
Melibatkan perubahan-perubahan dalam 
kemampuan dan pola berpikir, kemahiran 
berbahasa dan cara individu memperoleh 
pengetahuan dari lingkungannya.  Aktifitas seperti 
mengamati benda-benda, menyatukan beberapa 
kata menjadi kalimat, dan menceritakan 
pengalaman. 
 
2.5 Perkembangan Anak Secara Holistic 
Sebagai Pribadi yang Unik 
 
Perkembangan bagi setiap anak sebagai 
individu mempunyai sifat yang unik. Maksudnya 
bahwa masing-masing individu berkembang dengan 
cara-cara tertentu, jadi disamping adanya kesamaan 
umum dalam pola-pola perkembangan yang dialami 
oleh setiap individu, terjadi variasi individual dalam 
perkembangan anak. Hal ini terjadi karena 
perkembangan itu sendiri merupakan suatu proses 
perubahan yang komplek, melibatkan  berbagai 
unsur yang saling berpengaruh satu sama lain. 
Sesuai dengan  konsep anak sebagai individu, 
perkembangan juga merupakan suatu proses yang 
sifatnya menyeluruh (holistic).  Maksudnya bahwa 
perkembangan itu tidak terjadi hanya dalam aspek 
yang saling terjalin (interwoven) satu sama lain. 
Secara garis besar, proses perkembangan individu 
dapat dikelompokkan kedalam tiga kelompok: 
proses biologis, kognitif dan psikososial (Santrock 
dan Yussen, 1992, Seifert dan Hoffnung, 1991).  
Ketiga  proses perkembangan ini merupakan sesuatu 
yang terpadu  dan saling berpengaruh satu sama lain. 
 
2.6 Visual Architecting Process TM 
 
: 
Visual Architecting Process TM  yang 
diusulakan oleh Bredemeyer Consulting mencakup 
teknik yang meliputi pemodelan arsitektur dan 
analisi untung-rugi (trade-off) yang digunakan 
dalam pembuatan arsitektur secara teknis.  
Metodologi ini mencakup bagaimana menganalisa 
kebutuhan-kebutuhan arsitektur dan menentukan 
prioritasnya untuk menciptakan arsitektur yang 
benar sekaligus melakukan validasi dan 
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stakeholders setuju bahwa arsitektur yang 
dihasilkan sungguh-sungguh arsitektur yang benar. 
Ada lima tahap atau fase yang dikerjakan dalam 
pengembangan situs E-Business menggunakan 
metodologi ini, seperti yang terlihat dalam Gambar 
1 dibawah  ini: 
 
 
 
Gambar 1: Visual Architecting Process 
2.6.1 Architectural Reguirements 
TM 
 
 
Architectural Reguirements  merupakan  
bagian dari kebutuhan-kebutuhan sistem yang 
ditentukan oleh hubungan arsitektural.   
 
Konteks dari sistem akan membantu 
menentukan hal-hal apa yang ada didalam dan di 
luar lingkup permasalahan, tahap ini bertujuan 
mengidentifikasi dan mendokumentasi kebutuhan-
kebutuhan berdasarkan lingkup permasalahan 
lingkup masalah dan tujuan-tujuan spesifik dari 
stakeholders, drivers dari sisi bisnis, teknologi, 
organisasi dan sebagainya serta kebutuhan 
fungsional dan non fungsional. Adapun kebutuhan 
non fungsional dapat dijelaskan sebagai berikut: 
 
1. Reliability. 
2. Performance. 
3. Scalability dan Extentibility. 
 
2.6.2 System Structuring (Architectural 
Specification) 
 
System structuring merupakan tahap yang 
bertujuan untuk merancang struktur sebagai 
panduan bagi pengembangan atau implementasi.  
Struktur yang dirancang meliputi struktur 
konseptual, logikal, eksekusi dan panduan 
implementasi. 
a. Conceptual Architecture 
Conceptual Architecture bermaksud untuk 
langsung memperlihatkan pada dekomposisi 
sistem yang tepat sebelum mempelajari 
spesifikasi interface dan tipe informasi yang 
rinci.  Selain itu, Conceptual Architecture  juga 
menyediakan saran yang berguna untuk 
mengkomunikasikan arsitektur kepada audiens 
non teknis seperti pihak manajemen, 
pemasaran, dan pengguna lainnya. 
b. Logical Architecture 
Logical Architecture merupakan rincian dari 
spesifik arsitektur yang secara tepat 
mendefinisikan komponen interface dan 
mekanisme koneksi serta protokol. Logical 
Architecture menggambarkan model proses 
bisnis dan aliran  data serta spesifikasi 
interface yang nantinya akan digunakan oleh 
desainer komponen dan pengembang. 
c. Execution/physical Architecture 
Execution/physical Architecture dibuat untuk 
sistem terdistribusi maupun konkuren yang 
menggambarkan topologi komponen-
komponen implementasi. Pandangan dari sisi 
proses menunjukan pemetaan dari setiap 
komponen ke dalam proses dari sistem fisik 
dimana perhatiannya difokuskan pada beberapa 
hal seperti throughput dan skalabilitas.  
 
2.6.3 Architecture Validation 
 
Architecture validation  merupakan tahap 
yang bertujuan untuk mengevaluasi apakah 
rancangan arsitekur yang dihasilkan telah 
memenuhi kebutuhan yang disyaratkan serta 
mengindentifikasi kelemahan-kelemahan yang 
harus diperhatikan dan diperbaiki.  Evaluasi dapat 
pengujian secara kualitatif berdasarkan prinsip-
prinsip maupun prototype. 
 
 
3 PEMBAHASAN 
 
3.1 Architectural Requirements 
 
Architectural Requirements  berdasarkan 
hasil pengamatan dan penelitian diperoleh 
gambaran tentang arsitektur kebutuhan dari 
aplikasi ini (Gambar 8). 
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Tampilan 
 
 
Gambar 8: STD Flora 
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3.2 Kebutuhan Fungsional 
 
Secara garis besar kebutuhan fungsional 
dari aplikasi ini terdiri dari pilihan flora dan fauna 
untuk pulau Sumatera, Jawa Bali dan NTT, 
Kalimantan, Sulawesi dan Irian Jaya. Ketika 
pilihan terhadap salah satu pulau tersebut dilakukan 
maka akan secara spesifik memilih provinsi yang 
ada di pulau tersebut serta informasi dari setiap 
flora dan fauna yang ada di provinsi tersebut. 
 
3.3 Implementasi Arsitektur Dalam Aplikasi 
 
Kebosanan yang terjadi pada anak, 
terutama dalam masalah belajar patut mendapat 
perhatian khusus. 
 
Dengan bantuan perangkat lunak 
informasi mengenai flora dan fauna dirancang 
sedemikan rupa agar informasi yang akan di 
sampaikan mampu diterima dan direspon oleh 
anak, respon ini akan ditunjukan dengan sikap 
anak yang mencoba menirukan suara fauna 
tersebut, atau dengan respon gerak tubuh mereka 
yang ingin menggapai objek tersebut.  Perangkat 
lunak ini akan  menampilkan peta Indonesia 
dengan tampilan yang dinamis,  gambar bergerak 
dan bersuara serta tulisan berupa keterangan 
mengenai objek yang mampu memandu orang tua. 
Cara ini tetunya akan mempercepat proses 
pembelajaran bagi anak. 
 
Banyaknya keanekaragaman  flora dan 
fauna Indonesia yang tersebar di setiap provinsi di 
seluruh Indonesia, sementara publikasinya 
dirasakan  masih sangat kurang. Sebelumnya  
informasi yang disajikan berupa gambar, peta 
daerah, narasi  disajikan secara terpisah, sehingga 
informasi tersebut kurang dapat dipahami oleh 
anak, dan kurang menarik minat anak untuk 
mengetahui dan mempelajari flora dan fauna 
Indonesia. Pentingnya  kekayaan flora dan fauna 
itu diperkenalkan  secara dini kepada anak didik 
dan  masyarakat luas untuk meningkatkan 
kecintaan terhadap alam dan lingkungannya  serta 
upaya untuk meningkatkan pelestariaan flora dan 
fauna tersebut.  Secara umum output aplikasi 
program ini ditampilkan sebagai berikut: (Gambar 
2, 3, 4, 5, 6, 7). 
 
 
Gambar 2: Menu Utama Program 
 
 
 
Gambar 3: Sub Menu Peta Indonesia 
 
 
 
Gambar 4: Sub Pulau Sumatera 
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Gambar 5: Sub Menu Pilihan Flora Dan Fauna 
Provinsi NAD (Aceh) 
 
 
 
Gambar 6: Sub Menu Fauna Provinsi NAD 
 
 
 
Gambar 7: Sub Menu Flora Provinsi NAD 
 
 
4 KESIMPULAN  
 
Berdasarkan hasil analisa dan penelitian 
dari uraian yang telah dikemukan diatas maka 
penulis mengambil kesimpulan bahwa: 
1. Perangkat lunak pengenalan flora dan fauna 
dapat membatu dalam proses pengenalan flora 
dan fauna Indonesia kepada anak, karena 
perangkat ini menyajikan informasi  yang 
terdiri dari video, audio dan narasi mengenai 
flora dan fauna Indonesia, sehingga dengan 
adanya perangkat lunak ini dapat mengurangi 
kejenuhan serta dapat merangsang nalar dan 
daya pikir anak.    
2. Berdasarkan hasil penelitian pada tahap 
Architecturing Validation dan pada 
Architecting Proses TM
 
  bahwa alat Bantu STD 
(State Transition Diagram) cocok untuk 
digunakan karena karakteristik dapat 
memperlihatkan perpindahan dari layer satu ke 
layer lain. 
Pada masa mendatang aplikasi ini masih 
dapat dikembangkan agar aplikasi ini dapat di 
akses melalui internet dan handphone. 
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